UNA VIDA DE TRADICIONES Y TRAICIONES.

Esta es una historia pensada para varios jugadores, es adaptable a cualquier ciudad y traten de que sean jugadores con varias historias porque podrían terminar muertos. Si los jugadores suelen leer parte de la historia, ruégales que no lo hagan, por lo menos esta vez.

El príncipe los llama al principado con la excusa de darles una pequeña recompensa por un trabajo anterior, en caso de que no lo merezcan, llama nada mas que para regañarlos una vez mas. Si hay algún personaje nuevo, llega para presentarse justo mientras el Príncipe de la ciudad esta hablando con ellos. El Príncipe se encuentra acompañado de un hombre bien vestido y serio

A los que merezcan: 

Príncipe: “El señor aquí presente se llama Ezequiel, es un antiguo del clan Toreador, y me he visto forzado a traerlos aquí.”

Ezequiel: “He quedado muy impresionado con su anterior trabajo y le he pedido al Príncipe que los reuniera aquí para darles una recompensa adecuada” chasquea los dedos y entra un ghoul con unas copas doradas, se las reparte y dice: “No es la gran cosa, pero espero que sepan aceptarla en símbolo de mi aprecio”

Si preguntan, la copa esta enchapada en oro y no tiene ningún efecto especial más que poder tomar sangre de forma cool.

Si alguno exige algo más o se muestra disconforme, Ezequiel se ofenderá y se ira sollozando (Toreador GAY)

Ahora a todos: 

Príncipe: “El otro motivo de esta reunión es para avisarles que hay un Justicar en la ciudad. Espero que no atenten contra la mascarada ni las demás tradiciones [en especial ustedes (señalando algunos que usualmente sean revoltosos)]. Vayan en paz y recuerden no los rescatare de ningún lío en el que se metan, ya que de hacerlo cualquier culpa caería sobre mi. Adiós”

Si alguien insiste en quedarse, algún criado del Príncipe “les pedirá amablemente que se vayan”.

Al salir un hombre se chocara con alguno de ellos (en lo posible el mas calmado del grupo, para evitar conflictos) y luego se ira apresurado. Evitara la pelea, si es que se ponen agresivos y saldrá corriendo. En el piso encontraran un sobre cerrado sin nada escrito en él. 

Dentro habrá una nota que dice:

“VEANME EN EL CEMENTERIO [ALGUN CEMENTERIO] A MEDIANOCHE”

En la puerta del cementerio se encontraran con el hombre que los choco. Se presenta como Karl , el Justicar Tremere de visita en la ciudad. Y dice:

“Los cite aquí porque necesito de su ayuda. Tengo razones para creer que el Príncipe esta involucrado con el Sabbat. Pido de su sutileza y que me ayuden a desenmascararlo y terminar de una vez por todas con su traición. Si me ayudan en esta misión les permitiré participar de la próxima caza de sangre, es más (pensativo), los dejare participar del ritual de la rosa amarga para acabar con el Príncipe” (ritual para bajar de generación varias personas con una sola victima)

“Encuéntrenme mañana aquí mismo a las 22:00 y les diré que tienen que hacer, y CUÍDENSE DEL PRÍNCIPE Y NO LE HAGAN SOSPECHAR”

Si preguntan como saber que el es el verdadero, se mostrará enojado y preguntara “dudan de mi?”

“Karl”se ira caminando y, cuando se vayan los PJs volverá a entrar al cementerio (NOTA: “Karl” es Vladimir, un Tzimise a prueba en el Sabbat de 7ma generación)

Si deciden investigar a este Karl (ast+inv 7, en una biblioteca vampirica) no podrán descubrir nada que niegue su identidad, ya que no hay fotos de él y el nombre concuerda y cualquier dato que la hayan pedido.

Si deciden ir a avisarle al Príncipe, éste les presentará al verdadero Justicar, el parecido físico es increíble. Si comentan sobre esta reunión en el cementerio, el Príncipe les dirá que probablemente ese falso justicar sea del Sabbat y que le sigan la corriente lo más que puedan hasta que estén en posición ventajosa para atraparlo y, si es necesario, matarlo. Mientras tanto, manténganle informado

La noche siguiente, a la hora de la reunión Karl (Vladimir) estará, una vez mas,  en la puerta del cementerio, con 6 guardaespaldas y una limousine esperándolos.

Les dará la dirección de una casa en un barrio, se sabe, controlado por el Sabbat, donde hay un infiltrado del Príncipe al que deben asesinar (o dejar fuera de juego) y traer algo que lo implique con el Príncipe, que de seguro debe haber, es su póliza. Que traigan el contrato la noche siguiente, misma hora mismo lugar.

Se subirá a su auto junto con sus guardaespaldas y se retirará. Para seguirlo sin ser descubiertos: Ast+sigilo 7 y luego Dest+conducir 8 para que no se escape. Si los descubre, detendrá el coche, se bajan los guardias y dispararán a los neumáticos.

De lograrlo, los verán ir a una casa, irrumpir, salir después de una hora (comer?), luego ir a la dirección que les dio para asegurarse de que este muerto. Entraran por el edificio contiguo y por el techo.

En la casa del Espía
Si llamaron al Príncipe, les dirá que en efecto es un espía, pero infiltrado en el Sabbat. Que pasen por el principado a buscar una autorización para pedirle a Daniel (el espía) su contrato a nombre de el Príncipe.

La casa, es un edificio de 4 pisos. La puerta de entrada no ofrece mucha resistencia (romperla o ast+seguridad 5), pero dentro hay una cámara que los dejara registrados si entran por ahí (NOTA: los jugadores no lo saben y por ningún motivo deben ver las cámaras antes de que éstas los registren, es importante para la trama).

Daniel vive en el 3º piso, no hay ascensor. Al llegar pueden (si no hablaron con el Príncipe) pueden intentar entrar por la fuerza o haciendo pasar por alguien (no se quien, sean creativos) o mostrando la autorización del Príncipe. Si muestran la autorización, Daniel abrirá la puerta, los hará pasar rápido y la leerá detenidamente. Luego se abrirá el vientre con un cuchillo y sacara una llave con la cual abre una caja fuerte empotrada en el piso de un placard, donde hallaran la nota escrita por el Príncipe, se las dará, los saludará y les pedirá que se retiren. Un rato más tarde Vladimir y sus guardias lo matarán.
Si entran por la fuerza o lo convencen para que los deje pasar, no tardara mucho en darse cuenta de lo que pasa y los atacara (Ver Daniel al final).
Luego de la pelea, si Daniel muere, la llave quedara entre las cenizas y una tirada de int+invest (9) les revelará el lugar de la caja fuerte. Si no muere Daniel (queda estacado o en letargo) pueden tirar ast+seguridad (9, 4 exitos, alta caja de seguridad) para abrir la caja o dar vuelta la casa en busca de una llave, lo que les lleva un rato, cuando aparece un guardaespaldas de “Karl”, quien los critica, los llama “lentos” y le corta la cabeza a Daniel con una espada. Alli encontraran la llave que tanto necesitan. Dentro de la caja encontrarán únicamente un documento firmado por el Príncipe, contratando a Daniel como espía (no dice de que bando).
La noche siguiente, los felicitará Vladimir por conseguirle ese documento. En esta ocasión le pide a los PJs que destruyan un deposito de armas de la Camarilla, para debilitar sus fuerzas, y les da la dirección. (Obviamente, una mera chispa alcanzará para que el lugar arda en pocos instantes). Mañana misma hora mismo lugar.

Si llaman al Príncipe, este no sabe nada sobre un depósito de armas en esa zona, y una destrucción tal se va a enterar el falso justicar si no lo hacen y que no duden en destruir EL DEPOSITO DE ARMAS. (NOTA: no es un deposito de armas, sino una biblioteca con muchos textos antiguos y valiosos).

En el lugar encontraran un galpón con pocas ventanas y tres guardias en la puerta. Si incendian el lugar (arrojando una Molotov por la ventana, por ej) los guardias entraran a intentar extinguir el fuego, inútilmente y quedan atrapados por las llamas. Los que creían que había un deposito de armas, se extrañan al no escuchar explosiones, pero dudo de que entren a revisar. Aquí también hay cámaras de seguridad escondidas

Si logran convencer a los guardias que son vampiros y de los buenos, éstos les dirán que hay una biblioteca con muchos textos antiguos. Recomiendo (que se den cuenta los Pjs) que hay que evacuar los libros e incendiar el lugar para que Karl (Vladimir) no sospeche.

La noche siguiente, lo de siempre, los felicita (si te parece apropiado, les dará recompensa) y les encargará una última misión. Se trata de rescatar a “los pocos que se enteraron de esta traición”. Se encuentran, dice, debajo de una tienda de alfombras. Lo mejor seria quemar el lugar y yo me encargare de apagar las llamas y sacar a los nuestros del sótano. Suerte. Mañana misma hora mismo lugar, para enfrentar de una vez por todas al Príncipe traidor.

Si llaman al Príncipe, este le dirá que no tienen nada que ver con esa tienda de alfombras, pero que en el edificio de arriba vive Ezequiel, el toreador, que le va a avisar para que salga del lugar.

Cuando llegan al lugar, si no hablaron con el Príncipe, el local estará cerrado y no habrá guardias cuidando (que raro, no?). Si entran al local sonará una alarma y deberán incendiar el lugar e irse lo antes posible. Obvio, si no fue avisado, el toreador se quemará hasta la muerte. Por supuesto, las cámaras de seguridad del banco de en frente grabaron todo.

La noche siguiente se encontrara “Karl” con sus guardaespaldas y dirá: “Muchas gracias por ayudarme a debilitar a [ingrese nombre del Príncipe]. Me encantaría poder darles algo valioso en remuneración, pero me gaste casi todo lo que tenia en la limosina. Espero que no los hayan grabado las cámaras. Mándenle mis saludos a Karl, el Justicar, y pídanle misericordia. Adiós” se sube al auto y arranca, mientras los guardaespaldas corren por el cementerio.

Si no se mantuvieron en contacto con el Príncipe:

A lo lejos se ven unos autos viniendo (CON EL PRÍNCIPE Y KARL, el verdadero!!!)

Los personajes pueden:
a) Huir con sus vidas y tratar de buscar a Vladimir





b)Perseguir a los guardias de Vladimir





c)quedarse y tratar de explicar

a) seguira otra historia, en busca de Vladimir

b) Pelearan con los guardaespaldas, mientras llegan Karl y el Príncipe, quienes “pedirán amablemente que los acompañen” y trataran de buscar a Vladimir en la Próxima edición (los van a ayudar a escapar)

c) Idem anterior, pero sin la pelea con los guardaespaldas

Si avisaron al Príncipe, cuando Vladimir sube al auto, el auto volará contra la pared y quedara inutilizado. Entonces hace su aparicion Karl, mientras Vladimir y el Chofer corren por el cementerio. Karl le dira a los Pjs: “están encerrados, diviértanse un rato, si necesitan ayuda, griten”. Ahí pelearan contra los guardaespaldas, el chofer y Vladimir.
Dales la recompensa que te parezca justa y ganarán la confianza del Príncipe
Personajes

David

Gangrel 10ma

	Fuerza                      4
	Carisma                    2
	Percepción                  3

	Destreza                   4
	Manipulación            1
	Inteligencia                2

	Resistencia               4
	Apariencia                 2
	Astucia                      3

	---
	---
	---

	Pelea                       5
	Armas de fuego            3
	Investigación              4

	Esquivar                  3
	Armas CC                    3
	Ocultismo                   4

	Alerta                      3
	Supervivencia              4 
	Medicina                     2

	-------
	-----
	------

	Aliados                   5
	Protean 3
	Conciencia 3

	Recursos                 2
	Fortaleza 2
	Autocontrol 2

	
	Celeridad 1
	Coraje 5

	
	Potencia 1
	Humanidad 5


Vladimir

Tzimise 7ma

	Fuerza                     3
	Carisma                 5
	Percepción            3

	Destreza                  3
	Manipulación        5
	Inteligencia           5

	Resistencia              3
	Apariencie             4
	Astucia                  5

	---
	---
	---

	Pelea                      4
	Armas de fuego         4
	Investigación         4

	Esquivar                 4
	Armas CC                 5
	Ocultismo              5

	Alerta                      6
	Supervivencia           6
	Medicina                6

	-------
	-----
	------

	Aliados                   6
	Vicisitud                     6
	Conciencia 1

	Recursos                 3
	Fortaleza                     1
	Autocontrol 2

	Contactos                4
	Celeridad                    1
	Coraje 5

	Alteración Corp      6
	Auspex                        5
	Humanidad 2


Tiene sangre de acido, si tiene que pelear seguramente se convierte en Zulo
Guardaespaldas

Tzimise 11

	Fuerza                     3
	Carisma                     1
	Percepción              3

	Destreza                  4
	Manipulación            3
	Inteligencia             2

	Resistencia            4
	Apariencia               2
	Astucia                   3

	---
	---
	---

	Pelea                     4
	Armas de fuego       4
	Investigación           3

	Esquivar                3
	Armas CC                4
	Ocultismo                1

	Alerta                    4
	Supervivencia          2
	Medicina                  1

	-------
	-----
	------

	Aliados 1
	Vicisitud                    5
	Conciencia 3

	Recursos 3
	Fortaleza                    1
	Autocontrol 2

	
	Potencia                     1
	Coraje 5

	
	Auspex                       2
	Humanidad 4


Van equipados con espadas (F+2), pero pueden utilizar Vicisitud y convertirse en Zulo
Guardias Biblioteca

Brujah 12va

	Fuerza                     5
	Carisma                    1
	Percepción                3

	Destreza                  4
	Manipulación            4
	Inteligencia               2

	Resistencia              5
	Apariencia                 3
	Astucia                     3

	---
	---
	---

	Pelea                      4
	Armas de fuego        3
	Investigación             2

	Esquivar                 4
	Armas CC                3
	Ocultismo                  3

	Alerta                     3
	Supervivencia           4
	Medicina                   4

	-------
	-----
	------

	Aliados 6
	Potencian                 3
	Conciencia 3

	Recursos 3
	Fortaleza                  2
	Autocontrol 2

	
	Celeridad                 1
	Coraje 5

	
	
	Humanidad 6


Van cargados con escopetas (dif 6 daño 8) y cuchillos (dif 6 daño f+1)
Karl

Tremere 4ta

No me gasto, es un Justicar, se puede cargar con todos (los Pjs, Vladimir, los guardaespaldas, el chofer, la nenita que pasaba corriendo y un perro) en 4 turnos.
El Gusty : yo_soy_xavy@hotmail.com

